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Podroz rakietg napedzana kostkami
Gra dla 3-5 oséb od 8 lat

Prosze wsiadac, drzwi zamykad! 3, 2, 1 start! Wszyscy pasazerowie sq juz na poktadzie i kosmiczna taksdwka wyrusza w podrdz. Ale zeby mogta
wystartowac, musi zabrac odpowiedniq porcje paliwa. Kto zabierze na poktad najwiecej kosmitdw tego samego rodzaju, wtasciwie zatankuje
zbiorniki, a przy okazji potrafi przemyci¢ cenne krysztaty, zdobedzie najwiecej punktow.

ZAWARTOSC PUDELKA

1 plansza z kosmiczng
taksowka

5 ptytek z liczbami (0-4)

27 zetonéw
kosmicznych monet

1 kostka przemytu \ ) : - ..
(0smioscienna) G > 3 kostki paliwa z
3 4 liczhami 1-6

¢ ‘ 6 kostek pasazerow z

symbolami kosmitow

* Tinstrukca
* Dodatkowo beda potrzebne kartka i otwek!

CEL GRY

Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby punktéw poprzez wtasciwe rozmieszczanie kostek
i oczywiscie szczedliwe rzuty.
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PRZYGOTOWANIE GRY

- Przed pierwszq gra nalezy ostroznie wycisna¢ z arkuszy zetony
kosmicznych monet i ptytki z liczbami.

Plansze nalezy umiesci¢ na srodku stotu. Obok planszy
kadzie sie kostki.

- Kazdy gracz otrzymuje 3 Zetony kosmicznych monet.
Pozostate monety stanowig bank.

- Jeden z graczy zostaje wyznaczony do zapisywania punktéw.

PRZEBIEG GRY

Gra sktada sie z kilku rund.
Dla 3 graczy jest to 5 rund, dla 3 lub 4 graczy - 4 rundy.

+ Rozpoczyna gracz, ktdry ostatni jechat taksowka.
Nastepnie gra przebiega w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazowek zegara.

Gracz, na ktdrego przypada kolejka, bierze do reki wszystkie
10 kostek. Jego sasiad z lewej bierze pie¢ ptytek z liczhami
i ktadzie je na stole liczbami do gory.

« Rozpoczyna sie seria rzutéw kostkami. Gracz moze w swojej
kolejce wykona¢ maksymalnie 5 rzutow. Po kazdym rzucie
decyduje, ile kostek chce potozy¢ na odpowiednich polach
planszy. Sasiad z lewej odwraca ptytke z liczba, odpowiadajaca
liczbie odtozonych kostek.

Kazda ptytka moze by¢ w trakcie jednej kolejki uzyta tylko raz,
przy czym plytki z liczbami 1, 2, 3 i 4 musza by¢ zawsze uzyte.

Ptytka,0” moze (ale nie musi) by¢ uzyta, gdy gracz nie jest
zadowolony ze swojego rzutu.

Przyktad: Jest kolejka Andrzeja. Po pierwszym rzucie odkfada on
na plansze 3 kostki.

Beata, jego sasiadka z lewej, odwraca ptytke z liczba 3. Andrzej
rzuca pozostatymi 7 kostkami i tym razem odktada dwie.

Beata odwraca ptytke z liczba 2. Teraz Andrzej rzuca 5 kostkami.
Moze odfozy¢ 1 lub 4 kostki (liczby 2 i 3 sq juz wykorzystane) albo
wybrac 0, gdy nie jest zadowolony z rzutu.

Gdzie odktada sie poszczegélne kostki, pokazane zostato na
stronie 2.

Zasady odkfadania poszczegdInych rodzajow kostek opisane s3
w rozdziale Kostki.

+ Gracz rzuca do chwili, gdy wszystkie kostki zostana odtozone.
Nastepnie obliczane s zdobyte przez niego punkty
(patrz rozdziat Punktacja).

Po obliczeniu punktéw do gry przystepuje kolejny gracz.
Bierze on 10 kostek, a jego sasiad z lewej ktadzie na stole
ptytki z liczbami. Gdy wszyscy gracze wykonaja swoja serie
rzutéw i policzone zostana zdobyte przez nich punkty,
nastepuje faza Podliczenia Rundy.

KOSTKI

Kazdy rodzaj kostek ma inng zasade odktadania

5
Kostki pasazerow '

Na kazdej kostce pasazeréw jest pie¢ Scianek z obrazkami roznych
kosmitéw i jedna $cianka z symbolem kciuka, ktdra petni role
dzokera.
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Kosmici kazdego rodzaju nie lubig podrézowac samotnie, wiec
trzeba si starac, zeby na poktadzie kosmicznej taksowki byto
zawsze co najmniej dwdch w tym samym kolorze. Para jest
najmniejsza kombinacja, ktdra daje punkty na koniec rundy. Im
wiecej pasazeréw tego samego koloru znajdzie sie w taksowce,
tym wiecej punktéw gracz zyskuje (patrz Punktagja).




Kostki pasazeréw odkfada sie na siedzenia taksowki czyli na pola
z symbolem kciuka. Mozna odktadac pojedyncze kostki ale trzeba
pézniej odtozyc kostki ze $ciankami tego samego koloru. Samotni
kosmici nie punktuja!

Przykfad: Tréjka i para daja w sumie 2+-1=3 punkty. Szésta
kostka nie daje korzysci, bo samotny kosmita nie punktuje.
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Wskazowki: Jezeli gracz wyrzuci wiecej kosmitow tego samego
rodzaju, moze odtozy¢ wszystkich lub tylko czes¢ z nich. Mozna
Jjednoczesnie odktadac kostki z réznymi kolorami kosmitdw.
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Symbol kciuka ¢

Dzoker: Jezeli na kostce wypadnie symbol kciuka, mozna ja uzy¢
jako dzokera. Jezeli gracz chce uzyc¢ dzokera, musi zaptaci¢ jedng
monete czyli oddac ja do banku. Obraca wtedy kostke z dzokerem
na dowolnie wybrana Scianke i odktada na siedzenie takséwki.

W jednej kolejce mozna uzy¢ dowolnej liczby dzokeréw, pod
warunkiem, ze gracz ma wystarczajacg liczbe monet.
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Kostki paliwa '

Aby kosmiczna takséwka mogta wystartowac, musi zatankowac
paliwo. W swojej rundzie gracz musi odfozy¢ 3 kostki paliwa na

mate skrzydetka, oznaczone symbolami ptomieni z boku takséwki.

Na zakoriczenie rundy sumowane sg liczby na kostkach paliwa.
Jezeli suma wyniesie 7, 8, 9 lub 10 — kosmiczna takséwka moze
wystartowac.

Jezeli jednak suma bedzie mniejsza od 7 lub wieksza niz 10
oznacza to, ze z powodu awarii taksdwka nie mogta wystartowac.
Gracz nie zdobywa w tej rundzie punktow.

Jezeli taksowka wystartuje, punkty za pasazeréw mnozy sie przez
punkty, wynikajace z kostek paliwa (patrz Punktacja).

Kostka przemytu

Przy uzyciu kosmicznej takséwki przemyca sie réwniez cenne
krysztaty, za co gracz moze zdoby¢ dodatkowo do 8 punktéw. Po
pierwszym rzucie gracz decyduje, czy odtozy¢ kostke przemytu,
azy liczy¢ na swoje szczescie i wyzszy wynik w nastepnym rzucie.

Odtozenie kostki: Kostke przemytu ktadzie sie na polu kopalni,
oznaczonym krysztatem, przy chwytaku, potaczonym ling z
kosmiczng takséwka. Wynik na kostce zostanie uwzgledniony
podczas punktowania na koricu rundy.

Poprawienie wyniku: Kostka przemytu mozna rzuci¢ ponownie,
ale wynik nastepnego rzutu musi byc rowny lub wyzszy od
poprzedniego. Jezeli wynik bedzie nizszy, to przemyt sie nie udat.
Kostke odktada sie obok planszy i nie uwzglednia podczas punk-
taji na koniec rundy ale gracz moze kontynuowac swéj ruch.

Odkfadana na bok kostke przemytu uwzglednia sie przy liczeniu
kostek, stuzacym do odwrécenia odpowiedniej ptytki.

Kosmiczne monety @

Kazdy gracz zaczyna rozgrywke z trzema monetami. Jezeli na
koniec rundy wszystkie miejsca w taksowce s zajete przez kosmi-
téw w punktujacych kombinacjach, gracz otrzymuje z banku dwie
monety (poniewaz pojedynczy kosmita nie daje punktow, jeszcze
przed punktowaniem usuwany jest z taksowki).

Kosmiczne monety moga by¢ wykorzystane na dwa sposoby:

1. Gracz moze zaptaci¢ jedng monete za przekrecenie
wyrzuconego dzokera na Scianke z kosmita wybranego koloru.

. Podczas punktowania na zakoriczenie rundy gracz moze
zapfaci¢ za podwyzszenie wyniku. Otrzymuje 2 punkty za
kazda oddana monete.

Uwaga: Zdobyte monety mogq by¢ od razu wykorzystane. Gracz
musi zdecydowac, czy uzywa monet do podwyzszenia wyniku,
zanim nastepny gracz zacznie rzucac kostkami.




PUNKTACJA

Kiedy wszystkie kostki zostang odtozone, oblicza sie punkty,
zdobyte w danej kolejce przez gracza. Informacje o sposobie
punktowania podane s na planszy (patrz strona 2).

Punktowanie przebiega w nastepujacy sposéb:

1. Kostki paliwa: Sumuje sie punkty na trzech kostkach paliwa.
Kosmiczna takséwka moze wystartowac tylko wtedy, gdy suma
jestrowna 7, 8,9 albo 10! Od tej sumy zalezy wspétczynnik, przez
ktory mnozy sie punkty za kostki pasazerow:

7—+1 8—>2 9—+3 10—+4

Suma ponizej 7 albo powyzej 10 oznacza AWARIE,
w wyniku ktdrej gracz nie zdobywa w tej kolejce
punktow!

2. Wartosic kostek pasazerow: Kostki z pojedynczymi
kosmitami usuwa sie z taksowki i gracz nie zdobywa za nie
punktow.

Za kazdy uktad co najmniej dwdch kosmitow w jednym kolorze
przyznawane s3 punkty:

Para 1 Punkt
Trojka 2 Punkty
Czwoérka 3 Punkty

Piatka 5 Punktow
Szostka 8 Punktow

Jezeli wszystkie miejsca w taksowce sq zajete przez kosmitéw
w punktowanych uktadach, gracz otrzymuje z banku 2 monety.
Jezeli zabraknie monet w banku, gracz nic nie dostaje.

3. Kostka przemytu: Jezeli kostka przemytu znajduje sie na
polu kopalni na planszy, do obliczonego wezesniej iloczynu dodaje
sie liczbe oczek na tej kostce.

4. Jezeli gracz chce, moze podwyzszy¢ swéj wynik, oddajac do
banku . Zakazda oddang monete gracz
otrzymuje 2 punkty.

PODLICZENIE RUNDY

Gdy kazdy z gracz wykonat swojq kolejke rzutéw, nastepuje pod-
liczenie rundy. Poréwnuije sie wyniki wszystkich graczy. Najnizszy
wynik zostaje skreslony. Jezeli dwdch lub wiecej graczy ma ten
sam najnizszy wynik, wszystkie te wyniki zostaja skreslone. Gracz,
ktory ma najwyzszy wynik, rozpoczyna nastepna runde.

ZAKONCZENIE GRY

Jezeli w rozgrywce bierze udziat 3 graczy, gra korczy sie po
5rundach.
Przy 4lub 5 graczach trwa 4 rundy.

Sumuje sie wyniki, uzyskane przez graczy w poszczegélnych
rundach. Gracz z najwieksza suma punktow zostaje zwyciezca.
Przy réwnej liczbie punktow moze by¢ wiecej zwyciezcow.

Uwaga: Na koricu gry monety nie maja Zadnej wartosci.
NajpéZniej w ostatniej rundzie gracz powinien wykorzystac
wszystkie monety, zeby mie¢ z nich pozytek.

Wz6r na liczbe punktow wyglada tak:

+ +

Punkty za pasazeréw x Wspdtczynnik paliwa + Punkty za przemyt + Punkty za monety




PRZYKLAD DLA 3 GRACZY

Andrzej rozpoczyna gre i bierze do reki wszystkie 10 kostek. Beata
—jego sasiadka z lewej — bierze 5 ptytek i ktadzie je na stole przed
soba, liczhami do gory.
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Andrzej rzuca wszystkimi kostkami i umieszcza po dwdch czerwo-
nych i zielonych kosmitéw w taksowce. Beata odwraca ptytke z
liczha 4. Andrzej rzuca pozostatymi szescioma kostkami.

vonorses o [l
Na jednej z kostek wypadt dzoker. Andrzej ptaci do banku jedng
monete, odwraca kostke z dzokerem na Scianke z zielonym kosmita
i umieszcza kostke w takséwce. W przypadku kostki przemytu ma
szzescie — wypadta na niej wieksza liczba niz w poprzednim rzucie.
Andrzej umieszcza kostke przemytu na planszy a Beata odwraca
ptytke z liczba 2.

Andrzej rzuca pozostatymi czterema kostkami.
Vene e s
Umieszcza kostke paliwa z liczba 1 na matym skrzydetku z sym-

bolem ptomienia. Beata odwraca ptytke z liczba 1. Andrzej rzuca
ostatnimi trzema kostkami.

NeNE e

Umieszcza kostke z czerwonym pasazerem na ostatnim wolnym
miejscu w takséwece, a dwie kostki paliwa, na ktérych wypadty
liczby 4, na skrzydetkach oznaczonych ptomieniami. Poniewaz

Andrzej byt zadowolony z wyniku kazdego rzutu, ptytka 0 nie
zostata przez niego uzyta i zakoriczyt kolejke po 4 rzutach.

PUNKTACJA

Kosmiczna takséwka mogta wystartowac, poniewaz suma liczb
na kostkach paliwa byta miedzy 7 a 10. Punkty zdobyte przez
Andrzeja liczy sie tak:

Kostki pasazerow: za obie tréjki otrzymuje razem 4 Punkty
(po 2 za kazda tréjke).

Kostki paliwa: suma liczb na kostkach wynosi 9, co oznacza
wspotczynnik 3, ktdry zostaje przemnozony przez 4 punkty z
kostek pasazeréw.

Kostka przemytu: przemyt sie udat i daje Andrzejowi wyrzucong
liczbe 6 dodatkowych punktéw.

Za zajecie wszystkich miejsc punktujacymi
uktadami kosmitow Andrzej dostaje 2 monety.
Andrzej postanawia nie wykorzystywac kosmicznych monet do
podwyzszenia swojego wyniku. Jego wynik z tej rundy wyglada
wiec tak:

X + + =

4 x 3 + 6 + 0 =

Punkty zostajq zapisane, a kostki i ptytki wedruja zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara.




Teraz do gry przystepuje Beata — sasiadka z lewej Andrzeja, a
ptytki bierze kolejny gracz czyli Czarek.
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W pierwszym rzucie Beaty na kostkach wypadto pieciu zielonych
kosmitéw. Ale poniewaz po jednym rzucie mozna maksymalnie
odtozyc 4 kostki, jeden zielony kosmita przepada. Czarek odwraca
ptytke z liczha 4.

Beata rzuca teraz szescioma kostkami.
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Z rzutu nie jest zadowolona i postanawia rzucic szescioma kostka-
mi jeszcze raz. Czarek odwraca ptytke z liczba 0.
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Tym razem Beata odktada jedna kostke z zielonym kosmita. Na
kostce przemytu wypadta nizsza liczba niz w poprzednim rzucie,
wiec Beata musi ja odtozy¢ obok planszy. Czarek odwraca ptytke
zliczha 2.

Vens ke
W nastepnym rzucie Beata ma wiecej szczescia. Na trzech kost-
kach paliwa wypadto w sumie 10 czyli najlepsza mozliwa liczba.

Beata odktada oczywiscie te kostki na plansze, a Czarek odwraca
ptytke zliczha 3.

Beata rzuca ostatnia kostka i musi zatadowac do taksowki czerwo-
nego pasazera. (zarek odwraca ostatnia ptytke z liczba 1.
&
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Teraz nastepuje punktacja Beaty.

PUNKTACJA

Pojedynczy czerwony kosmita nie punktuje i jest usuwany z
takséwki. Pozostata piatka zielonych pasazeréw ma wartos¢ 5
punktow, a wspétczynnik za kostki paliwa jest réwny 4. Przemyt
sie nie udat, wiec punktéw za przemyt Beata nie dostaje. Nie
oddaje tez monet, aby zyskac dodatkowe punkty.

Jej wynik z tej rundy wyglada wiec tak:
5x4+0+ 0= 20 Punktéw

Teraz do gry przystepuje Czarek.

Niestety ma pecha. Suma oczek na odtozonych przez niego
kostkach paliwa przekracza 10. Tak wiec Czarek ma w tej rundzie
wynik 0 punktow.

Poniewaz kazdy z graczy juz w tej rundzie rzucat
kostkami, nastepuje

PODLICZENIE RUNDY

Pordwnuje sie wyniki wszystkich graczy i skresla najstabszy. Tym
razem jest to wynik Czarka. Najwyzszy wynik miata Beata i to ona
zaczyna nastepna runde.

Po 5 rundach gra koriczy sie. Zwycieza gracz, ktéry zdobyt w sumie
najwiecej punktow.

W przypadku pytari lub uwag do gry, prosimy o kontakt:
Kluwi s.c., ul. Zeromskiego 14/15, 05-500 Piaseczno
www.piatnik.pl

Uwaga: Gra nie jest przeznaczona dla dzieci ponizej 3 lat. Zawiera
@ mate elementy, ktdre moga zosta¢ potknigte. Niebezpieczeristwo

uduszenia. Prosze zachowac adres.

n Polub nas: facebook.com/PiatnikPolska




